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Nuevas Tecnologías 


-"Mi nombre clave es Proyecto 2501, 
soy un ente vivo y pensante que fue 
creado a partir del mar de informa- 
ción.” - 

Fueron las palabras del Puppet Master en 
GHOST IN THE SHELL: Qué increíble sería 
estar en un futuro como ese, en donde las 
computadoras son de uso tan cotidiano! 

En la actualidad muchas actividades las 
realizamos a través de servidores computa- 
rizados para crear bases de datos, ope- 
raciones financieras, hasta enviar correo 
electrónico por internet. ¿Qué tan difícil 
sería utilizar esta tecnología para hacer 
anime?... La respuesta está a la vuelta de la 
esquina. 

La animación computarizada o CGl (sigla 
en inglés de 
Computer Gene- 
rated Imaginery) 
ha sido utilizada 
con anterioridad, 
pudimos apre- 
ciarla en series 
de carácter 
americano como: 
“Reboot”, 
"Shadow 
Riders”, "Max 
Steel”, "Stars- 
hip Troopers”, entre otras y en películas 
de ciencia-ficción como: "Final Fantasy- 
The Spirits Within” (buena animación, 
mala historia), pero en lo que a anime se 
refiere se han creado grandes expectati- 
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vas con esta tecnología. Como ejemplos 
podemos mencionar la opera espacial de 
"Lensmen”, la valiente belleza de "Queen 
Esmeralda”, la aventura submarina "Blue 
Submarine N*6”, y el fenómeno "Gundam 
Wing G-Savior”, hasta en las intro de 
juegos de video de "Final Fantasy”. 
Aunque todas ellas son muy buenos 
ejemplos de anime y CGl, carecen de la 
espontaneidad y dinamismo que brinda 
la animación tradicional. La espera ha 
sido justificada con la aparición de nuevos 
software de edición digital y avances en 
tecnologías CGl que han permitido fusionar 
la animación tradicional con la digital de 
una manera que resulta casi imperceptible. 
El primer anime de este nuevo género 
es "BLOOD: THE LAST VAMPIRE”, pro- 
ducida casi en su totalidad digitalmente 
(Únicamente los dibujos de los personajes 
no se realizaron por computadora), que 
nos presenta una visión nunca vista en la 
utilización de estas nuevas herramientas. 
El CGl es una 
tecnología 
en constante 
desarrollo y 
junto con el 
anime japonés 
pueden crear 
sorprendentes 
producciones 
animadas. Espe- 
ramos que esta 
tendencia conti- 
núe en aumento 
para así disfrutar de más ANIME!. 
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El Hombre de Hierro / 
Tetsujin 28-go 


Por: 
Rolando 


El Hombre de Hierro como fue conocido 
en nuestro país, y probablemente en el 
resto de los países Iberoamericanos, estuvo 
basado en el manga "Gran Robo” de Mitsu- 
teru Yokohama. 

La historia era simple; al final de la 


Segunda Guerra Mundial, el Dr. Haneda crea 


una serie de robots para atacar a las fuer- 
zas aliadas, pero antes de que esto suceda 
el laboratorio es destruido por un bombar- 
deo aéreo norteamericano en el que muere 
el Dr. Haneda y queda en el olvido toda su 
investigación. Al Dr. Haneda le sobrevive 
su hijo Shotaro, que pasados diez años del 
incidente, trabaja como detective en la 
policía de Tokio. 


Para sorpresa, una serie de crímenes 
es cometido por robots con los números 


26 y 27, las investigaciones divulgan que 
estos son antiguos prototipos militares y 
después de capturar a uno de los malhe- 
chores implicado en los crímenes, Shotaro 
se entera de "La leyenda del número 28”, 
supuestamente el más poderoso de todos 
los prototipos creados. 

Gracias a su gran capacidad de investiga- 
ción y deducción Shotaro descubre donde 
se encuentra oculto el prototipo número 
28, además encuentra al profesor Shikas- 
hima, antiguo colega de su padre que se 
creía había muerto en el mismo bombar- 


deo. 


Para los últimos trece capítulos la serie 
cambia de dirección y entonces El Hombre 
de Hierro se dedica a pelear contra los 
invasores del planeta Magma y sus robots, 
Magma X y Lobo Dorado 

Esta serie fue hecha tres veces, en su 
primera edición de 1963 contó con 96 epi- 
sodios de 25 minutos cada uno, su segundo 
tiraje en 1980 fue de 51 episodios de 25 
minutos cada uno y finalmente en 1992, un 
tiraje de 24 episodios de 25 minutos. 

En nuestro país fue transmitida en los 
años setenta, creo que en blanco y negro, 
no estoy seguro por que ese era el tipo de 
TV que veía en esos tiempos. 


agente David, Saya es enviada a investigar 
la infiltración de Quirópteros en una base 
militar en Japón, luego de una serie de 
extrañas muertes. 

No parece una historia muy impresio- 
nante, aunque contiene todos los elemen- 
tos de una historia de horror con vampiros, 
grandes cantidades de sangre, una heroína 
que sabe como usar la katana y gente que 


' encubre lo sucedido. Sin embargo lo que 
THE LAs 1 VAmM P RE llama la atención no es tanto la historia, 
-Una aterradora amenaza se cierne sino cómo fue realizada. 


sobre la base de la Fuerza Aérea de 
Yokota en Japón, y sólo una joven de 
misterioso pasado es capaz de dete- 
nerla.- 

Esta es la premisa de BLOOD - THE LAST 
VAMPIRE, una magnífica producción de los 
realizadores de GHOST IN THE SHELL, con 
la colaboración de Mamoru Oshii (PATLA- 
BOR1 y PATLABOR 2) y Production 1.G. 
(PATLABOR 2 y GHOST IN THE SHELL) que 
promete ser la siguiente revolución del 
anime para este siglo. 


Es el primer anime que ha sido entintado, 
coloreado y filmado por computadora, 

a través de un proceso sistemático que 
fusiona la animación análoga con la digital 
de forma casi imperceptible. En ella se 
pueden apreciar tomas escénicas y ángulos 
de cámara nunca antes utilizadas para otro 
anime, en realidad, efectos y transiciones 
de luces y sombras que no son convenciona- 
les de la animación tradicional, generadas 
digitalmente. 

Si deseas ver la siguiente etapa del futuro 
de la animación japonesa te recomendamos 
y esta película. 

( a 4 y Otras recomendaciones: METRÓPOLIS 

La película cuenta la historia de Saya, (Rintaro/Katsuhiro Otomo) y SPIRITED AWAY 
una hermosa pero mortífera joven que, (Hayao Miyakazi). 
con su espada samurai, caza una raza de 
demonios insaciables de sangre humana 
llamados Quirópteranos (chiropterans en 
inglés). Apoyada por una secreta organiza- 
ción del gobierno, cuyo único enlace es el 
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ASTROBOY 


“Tetzuwan Atom” 


Estatuilla 
conmemora- 
tiva por el 35 
aniversario 
de la ver- 
sión Anime 
1963-1998 (La 
versión manga 
salió en la 
revista Shonen 
Magazine en 
1951 bajo 
el nombre 
de "Captain 
Atom”) 

Creada por 
la compañía 
'OMY, su 
primer tiraje fue de 2500 ediciones numera- 
das, con certificado de autenticidad. Luego 
se hizo un segundo tiraje público en edición 
normal (sólo estatuilla) y de lujo (Estatuilla 
con base y protector) 

Los detalles como los ojos, caja mecánica 
cinturón, entre otros, son pintados a mano. 
Alos pies de la estatuilla se puede obser- 
var el nombre en japonés y una linea que 
dice Tezuka Productions (primera edición, y 
edición de lujo solamente). 

Esta es una pieza muy apreciada por los 
coleccionistas, algunos de los cuales han 
llegado a pagar hasta US$ 250.00 por la 
versión limitada. 

Su altura es de 5.5 pulgadas para la ver- 
sión de lujo y 4 para la regular. 


Para ser la primera vez que se hace 
una publicación de este tipo en nuestro 
país, los resultados nos han sorprendido. 
Cuando comenzamos teníamos la esperanza 
de poder llegar a algunos aficionados, a 
través de ciertos lugares de distribución 
pensando no en la cantidad de fanzines si 


no en la disponibilidad para los coleccioni- 
stas lugares frecuentados por gente que 
gusta del género Anime y Manga y otros, 
simplemente, por que son frecuentados 
por personas de diferentes edades. Para 
nuestro agrado los lugares escogidos se 
mostraron anuentes a exhibir el fanzine en 
el stand que le creamos, e inclusive nos 
aplaudieron la iniciativa. 

La sorpresa fue grande cuando de algu- 
nos de estos lugares nos llamaron a los 
pocos días de haber dejado el tiraje de 
Abril-Mayo, pues se les había agotado por 
completo. Pedimos disculpas, pues debido 
a limitaciones económicas, no pudimos ir 
a los lugares y hacer un relleno, así que 
decidimos llevarnos el “stand” y esperar al 
próximo tiraje. 

Hemos recibido muchos emails que 
también nos confirman que la demanda 
es grande la demanda ha sido grande, por 
tanto, estamos en busca de un lugar de 
internet que nos permita tener los Fan- 
zines en formato PDFO, para el disfrute de 
todos los lectores dentro y fuera del país. 

La creación de un Fanzine no es tarea 
fácil: escribir los artículos, conseguir la 
información, decidir qué artículos salen y 
cuáles no, hacer impresiones de prueba, 
la trama de las imágenes, la búsqueda 
de noticias nuevas, la corrección de los 
artículos, y finalmente la diagramación. 
Todo este trabajo se hace en un periodo 
aproximado de tres semanas para entregar 
finalmente un fanzine de lectura entre- 
tenida y educativa. 

Por los próximos meses, el tiraje seguirá 
siendo el mismo, aproximadamente 100 
ejemplares, una vez este se estabilice el 
siguiente objetivo será conseguir patro- 
cinadores para poder duplicar o triplicar 
esta cantidad, así como utilizar mejores 
medios de impresión. 

Tenemos el objetivo de entregar a ust- 
edes el mejor de los trabajos, con la mejor 
y más actualizada información, pero nos 
interesa conocer la evaluación de los lec- 
tores. Dejenos saber que opina, Su opinión 
también cuenta. 


Anímese! 


Prof. Rolando José Rodríguez De León 


